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ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мата” и “РС Сис”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Една от най-добрите иг- 
ри за 95 година (а защо не 
и > най-добрата) 
Јаддеа Аћапсе. На мнение 
съм, че по това време ни- 
кой друг производител не 
успя да създаде толкова 
пристрастяваща и така 
майсторски направена иг- 
ра. Разбира се, основното 
преимущество на Јаддеа 
АШапсе се дьлжеше на 
факта, че играта бе смеси- 
ца от жанровете стратегия, 
тьрговска симулация, ро- 


беше 
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ГА? 


лева игра, та дори и 
приключение. Едва ли това 
ви звучи особено ориги- 
нално и обещаващо, след 
като вече сте опитвали 
ЧЕО и ХСОМ, нали? От 
решаващо значение за 
стремителния успех на 
програмистите новобранци 
от Мадар обаче бе неве- 
роятната възможност за 
60-имата войници да кому- 
никират помежду си, а по- 
някога дори и да предиз- 
викват съвсем неочаквани 
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ситуации в процеса на 
действие. Да си припом- 
ним само колко много гово- 
рители бяха дали гласове- 
те си за озвучаването на 
играта, и то не само за ня- 
колко реда текст. Не, поч- 
ти вьв всяка ситуация на- 
емниците ни изненадваха с 
подходящи, кога смешни, 


Ако бьдем откровени, 
на този шедьовьр му липс- 
ваха точно две неща до аб- 
солютното сьвьршенство — 
актуална графика (разби- 
райте ЗУСА) и възможност 
за игра в мрежа или чрез 
модем. Пьрвият проблем 
за сьжаление ще бьде ре- 
шен едва в Јаддеа Айапсе 


РЕДАКТОР ЗА СЬЗДАВАНЕ НА 
СОБСТВЕНИ СЦЕНАРИИ И КАМПАНИИ 


Който от производителите на компютьрни игри иска 
творбата му да е занимателна още дьлго след изли- 
зането й, трябва задължително да включи в продукта си 


редактор за създаване на собствени сценарии и кампа- 
нии. Чрез обмена на създадени от вас нива играта остава 
актуална и ви доставя повече удоволствие. 

В редактора на Оеаау Сатез можете да избирате 
между доста графични стилове, които се различават пре- 
ди всичко в цветовите нюанси, терените и структурите на 
сградите. С помощта на елементарни средства за стро- 
еж на сгради и други детайли можете на бърза ръка да 
създадете свои собствени сценарии и дори кампании. 


Няма да имате проблеми дори да пресъздадете 
случки като популярната сцена с разстрела в тоалетната 
от филма „Криминале“. 


кога хапливи коментари. В 
комбинация с един от най- 
добрите, ако не и най-доб- 
рия изкуствен интелект в 
историята на компютърни- 
те игри, Јаддеа Ашапсе е 
игра, която, сигурен съм, 
още може да ви заинтри- 
гува. 


| (не бъркайте Оеадіу 
Сате$ с Јаддед Айапсе ЇЇ, 
която трябва да бъде гото- 
ва до края на '97 година), а 
вторият вече успешно е 
решен. Оеааіу Сатез ви 
позволява най-после да 
поиграете заедно с прия- 
тели, като има опасност 


вы. ра 


СЪЗДАТЕЛИТЕ 
НА ИГРАТА 


Най-важният човек зад 
Јаддед Айапсе, а също и 
зад Оеааіу Сатез, е Ян 
Къри (вляво), който е гла- 
вен дизайнер и програ- 
мист, отговорен за по-го- 
лямата част от работата 
по двете игри. Още през 
1991 година започва да 
реализира основната идея 
на Јаддеа Ашапсе на ма- 
шинен език. Играта е пре- 
минала през различни ста- 
дии, при които са били 
правени подобрения и са 
включвани новости, за да 
се стигне до сегашния 
продукт — един уникален 
Ми ргауег шедьовър, 
включващ елементи на 
стратегия и ролева игра. 

Алекс Медуна (вдясно) 
е мозъкът, стоящ зад из- 
ключителната интелигент- 
ност, която превръща са- 
мостоятелната игра в ис- 
тинско | предизвикател- 


ство. Негово е изказване- 
то: ,Мога да разучавам 
хиляда години кода на та- 
зи игра и все още да не 
мога да го схвана напьл- 


обаче да се почувствате 
дьлбоко засегнати от емо- 
ционалните реплики, така 
че приятелствата ви и в ре- 
алния живот могат да бь- 
дат поставени на карта. 

И така, още в самото на- 
чало можете да решите 
дали ще играете сам в 17- 
те отделни сценария, или 
пьк ще си опитате кьсмета 
с кампанията от 34 мисии, 
която сьс сигурност сьвсем 
ще ви ськрати нощния сьн. 
Ако още не сте добре за- 
познати с Јаддеа Аапсе, 
ще можете да включите 


| "тиши 


| 


ШАРА раце $24000, "а 


0098 Ькіпо 


115 орега 


о а регтапеп! Най, ї 

оу шап! 10 сойес? а 

іте. Меапх дез оц п9 
ай! Тоџг со!5, Шоойкош:"! 


сте двама, трима, или дори 
четирима. За всеки от го- 
репосочените варианти 
има кампании или единич- 
ни сценарии. 

Мисиите ви се възлагат 


Карта на последната тисия от основната катпания 
нв Деааїу Сатез 


програмата за обучение 
(Тиїопа!), 
МИСИИ, С ЧИЯТО ПОМОЩ ВНИ- 


включваща 7 


мателно и с много обясне- 
ния ще бъдете въведени в 
материята. Ако предпочи- 
тате да играете с повече 
хора, от значение е дали 


"боггу о Бойнет уоц, хоп, Бий І 
сапЯтететег бог «ће Пе от 


|те шћеке Гт зиррозей 10 до!" 


` 


от новия ви шеф Гъс 
Тарболс, който е черен 
застаряващ войник и който 
няма начин да не ви допад- 
не с потока от думи, с ко- 
ито ви залива преди и след 
всяка мисия, както и с на- 
вика си да ви нарича Уди. 
Вашите задачи се състоят 
в това да намирате тайни 
агенти, да елиминирате 
шпиони, да набавяте тайни 
планове, да ескортирате 
важни персони, да взривя- 
вате радарни станции и 
много други. За изпълне- 
нието на всяка мисия ще 
получавате определена су- 
ма пари (за ваша информа- 


ция заплащането се извър- 
шва в долари, така че 
спокойно). Най-важното 
за успешния изход на да- 
дена мисия е един добре 
балансиран екип от хора, 
който е съобразен с финан- 
совите ви възможности. За 
тази цел вие ще можете да 
се обърнете към АЛМ 
(Аѕѕосіайоп ої етаНопа! 
Мегсепапез), едно сдруже- 
ние на наемници от цял 
свят, където ще можете за 
определена сума пари да 
намерите подходящия мъж 
или подходящата жена. 
Ще можете да вербувате 
най-много осем души от 
общо 70 бойци. Този под- 
бор трябва да се осъщест- 
вява с голямо внимание от 
ваша страна, защото освен 
биографията и притежава- 
ната | екипировка от 
наемниците, 
други фактора, които в про- 
центи показват техните ка- 
чества и приложимост: 
Здравето определя колко 
попадения може да поеме 
войникът Ви, преди да сда- 
де багажа. Подвижността 
пък ще му послужи, когато 
трябва да стигне до опре- 
делено място преди про- 
тивника си (между другото 
една от най-подлите мисии 
в играта се състои тъкмо в 


има девет 
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В Оеаау Сатез елементът на търговска симулация 
(събиране на дървесен сок) е заменен с известна доза 
пазарлък. Ако смятате, че повече няма да използвате 
даден предмет, можете просто да го изхвърлите. При 
Мики обаче имате възможността да вземете определена 
сума пари срещу всеки предмет, като се споразумеете с 
него за цената. По правило ирландецът Мики - изпечен 
мошеник и далавераджия, се появява, когато реши, пре- 
ди началото на всяка мисия, за да ви представи най- 
новата си стока (оръжия и други полезни предмети), 
придобита чрез съмнителни източници. 


това). Сръчността помага 
при боравенето с хладни 
оръжия, знанието (или 
мъдростта) позволява пра- 
вилното дешифриране на 
звуците и знаците на 
природата, което в случай 
на земни мини може да е 
от решаващо значение за 
оцеляването на съответния 
наемник. Медицинските 
познания ще послужат, ко- 
гато се наложи войникът 


да превърже сам себе си 
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или някого от своите 
съекипници. Опитът с експ- 
лозиви е необходим както 
за залагането, така и за 
обезвреждането на капани 
и адски машини. Умението 
за боравене с инструменти 
е нужно тогава, когато се 
поправката на 
предмети или оръжия, ста- 


налага 


нали неизползваеми пора- 
(зло)упо- 
при 
стрелба е, така да се каже, 


ди прекалена 


треба. Точността 


„визитната картичка“ на 
всеки наемник в боя. 
Опитът е последният от 
факторите и, както се 
досещате, в повечето слу- 
чаи зависи от възрастта на 


наемника. 


Когато играете с прия- 
тели, съвсем естествено е 
всеки от вас да иска най- 
добрите войници, поради 
което често се случва ня- 
колко играчи да потърсят 
услугите на даден наемник 
(например някой като 
Майк и Скъли). В този слу- 
чай понякога програмата 
решава в полза на по-бър- 
зия работодател или пък 
съответният войник изчак- 
ва определено време, до- 
като не се изчерпят всички 
предложения. Сега всеки 
заинтересуван от съответ- 
ната персона ще трябва да 
предложи допълнителна 
сумичка, за чието число 
противниковият играч (ва- 
шият приятел) не знае. 
Наемникът отива при онзи, 
който е цакал най-много. 
След окончателното реше- 
ние за това кой ще влезе в 
екипа ви, което понякога 
може да е силно затрудне- 
но от неприкритата нена- 
вист на някои войници към 
определени свои колеги, 
ще можете да отидете на 
специален екран, където 
да екипирате хората си. За 
мен лично това е една от 
най-важните части в игра- 
та, защото без добра еки- 
пировка на бойното поле 
вие сте обречени. Първо и 
най-важно, трябва да снаб- 
дите хората си с бронежи- 
летки и шлемове, за да не 


предадат богу дух още при 
второто попадение на вра- 
га. Истина е, че по време 
на кампания рядко ще на- 
мирате най-съвършените 
модели бронежилетки, но 
точно тук се крие тънкост- 
та – да знаете точно кой от 
вашите войници се нуждае 
от тях. Важна част от обо- 
рудването ви са слънчеви- 
те очила, които ви дават. 
по-голяма видимост, както 


В ПОМОЩ НА 
НАЧИНАЕЩИЯ 
СЛЕДОТЪРСАЧ 


Ако някой от враговете 
ви изчезне в неизвестна 
посока, трябва да си от- 
варяте очите на четири 
при неговото преследване. 
В пустинните местности 
следите в пясъка издават 
посоката на бягство на 


противника ви. 


Ранените врагове обик- 
новено се оттеглят, преди 
животът съвсем да ги е на- 
пуснал. Те могат да бъдат 
проследени по кървавата 
диря, която оставят след 
себе си и която, разбира 
се, си личи особено ясно 
върху искрящ бял сняг. 


и специалните слушалки, с 
които, дори муха да бръм- 
не, ще бъде чута на един 
километър. Най-важната 


част от цялата ви екипи- 
ровка, разбира се, са оръ- 
жията и мунициите. Ста- 
райте се да взимате доста- 
тъчно муниции и неповре- 
дени оръжия, за да няма 
конфузни ситуации със за- 
секла пушка точно в разга- 
ра на боя или пък тъпи въп- 
роси от сорта на: „Къде са 
ми мунициите?“ 

След като свършите с 
всички приготовления, мо- 
жете да хвърлите кратък 
поглед върху картата на 
местността, която ви се 
предлага > преди 
мисия, и най-сетне можете 


всяка 


да започнете със същинс- 
ката част на играта. Сега 
виждате игралното поле от 
т.нар. военна перспектива 


са са 
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отгоре под наклон. Както в 
подобните в жанрово отно- 
шение игри ОЕО и Х-СОМ, 
за всевъзможните дейст- 
вия като ходене, клякане, 
плуване, отваряне на вра- 
ти и сандьци и, разбира се, 
стреляне, имате опреде- 
лен брой точки за дейс- 
твие. Когато хората ви из- 
черпат тези точки, на реде 
отсрещната страна. Не- 
щата по време на ход мо- 
гат да вървят безпроблем- 
но само ако не бъдете за- 
белязани от противника. 
Ако той ви открие преди 
вие него, вражеският вой- 
ник ще има възможността 
да прекъсне хода ви и да 
стреля по непредпазливия 
ви наемник. Дали ще бъде- 
те улучен, зависи от някол- 
ко неща. От най-голямо 
значение, разбира се, е 
точността на съответния 
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Разплащане и евентуално подобряване на качест- 
вата на вашите наетници в края на всяка лисил 


стрелец, както и умелото 
ви позициониране зад ня- 
кое дърво или храст. 
Колкото повече точки на 
действието отделите за 
един изстрел, толкова по- 


голяма е възможността да“ 


улучите противника си. Тук 
е мястото да ви обясня иза 
приключенския елемент в 
играта, който допълнител- 
но ще ви стимулира да ви- 
сите по-дълго пред монито- 
рите. Обикновено след ка- 
то убиете всички противни- 
ци и изпълните мисията си 
(например намерите ня- 


какви тайни документи или 
дискета с компромати), 


имате около два-три, та до- 
ри и повече ходове (ако 
сте бързи като мен), за да 
претърсите местността и 
да съберете мунициите, 
предметите и оръжията на 
убитите противникови вой- 
ници. Когато се намирате в 
къщи, често в чекмеджета, 
сандъци и сейфове ще на- 
мирате ненужни на пръв 
поглед предмети като сто- 
манени парчета, парцали, 
стъклени буркани, бензин 
ит.н. Едва ли тези предме- 
ти ще ви служат за затва- 
рянето на туршии или 
компоти, както се досещат 
някои от вас. Смесвайки 


някои от тези брамбазъци, 
ще можете например да си 
направите коктейл Моло- 
тов. А стоманената плас- 
тинка е може би едно от 
най-ценните неща, които 
можете да намерите, за- 
щото с нейна помощ ще 
можете да модифицирате 
оръжията си. Модифицира- 
ните оръжия са по-точни и 
нанасят повече щети на 
противника, така че ако ис- 
кате да имате патлак като 
Хари Калахан, заемайте се 
с търсене. И въпреки че го- 
рещо ви препоръчвам да 
претърсвате околността за 
полезни предмети, все пак 


винаги трябва да хвърляте 
по едно око на лимита на 
ходовете и да гледате пър- 
во да изпълните задачата 
си, а после да се заемете с 
второстепенни действия. 
Не успеете ли да изпълни- 
те мисията навреме или 
пък сгафите (например 
детонирате, без да искате, 
експлозив, унищожавайки 
документите, които е тряб- 
вало да набавите), няма да 
получите така необходи- 
мите ви пари, които ви 
трябват за заплащането на 
„елитните“ войници. В та- 
къв случай те ще трябва да 
бъдат заменени с разни 
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ДЕСЕТТЕ НОВИ НАЕМНИКА 


Едно от най-ценните попьлнения 
в АЛМ. е снайперистката Шейла 
„Зсоре“ Стърлин. Като бивш член на 
Британските специални служби тя е 
натрупала опит из неспокойните ули- 
ци на Белфаст. 


ХР, Чамаїісе? Ша 


ОКК м 
юбюют 


асе 

Джей Пи „Га Майсе“ Вио преди е 
работил като бодигард на стриптийз 
клуб в Квебек, Канада. Той загубил 
предишната си работа, защото 
тероризизал непрекъснато клиен- 
тите на бара. Вио често не знае зна- 
чението на думата „внимание“. 


Натоце 


Хемьс ви е познат вече от Јаддед 
Айапсе. Щом в екипа ви имаше 
свободно място, той или някои от не- 
говите колеги - местните жители на 
остров Метавира, се включваха 
безплатно в отбора ви. Сега самият 
той е член на А.ІМ. 


Приятелката на Стела - Анита 
„Моизе“ Бекман преди е била доста 
добър уличен мим. След като срещ- 
нала д-р Стела Трамел, тя се при- 
съединила към своята приятелка и 
постъпила в А.І М. 


Джак ,Розіїе" Дърхам е бил слу- 
жител в пощата, докато не му били 
открити сериозни психически откло- 
нения. С помощта на своя терапевт 
той намерил начин да се запише в 
А.М. където има възможност да ре- 
ализира негативната си енегрия, как- 
тои да изкара добри пари от това. 
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АЛМ. 


Едгар „Май“ Сморт е шеф на 
най-голямата рокерска банда в Ев- 
ропа и е търсен във всички страни. 
Сега можете да си опитате късмета с 
него в А.І.М. Но нека все пак ви пре- 
дупредя: никога не се опитвайте да 
му вземете коженото яке. 


Со Теол Воасібиго 


Полковник Леон Роучбърн е ба- 
ща на двамата братя и сестрата 
Роучбърн, които вече познавате от 
Јаддед Айапсе. Единствената причи- 
на той да се завърне на активна 
служба е желанието да измие по- 
руганата от неговите деца семейна 
чест. На него дори не му изнася да 
стреля по тях на бойното поле, за- 
щото смята, че така им прави услуга. 


Роджър „Оупо“ Уитман, преди да 
постъпи в АЛМ., е радвал детските 
души в едно следобедно телевизион- 
но предаване. Единственото, което 
му еостанало от това славно време, 
е гласът му, който все още никой не 
може да вземе на сериозно. 


Цошва "Виза батпезу 
я + 


Луиза „Виг2“ Гарно, подобно на 
своя баща, който е бил снайперист 
по време на Втората световна война, 
е отличен стрелец. Тя си пада по 
Моет Ееттеѕ и в момента пише 
книгата Ипдег Сомег, Опаег |упх. 
„Виг2“ може да ви помогне и с без- 
ценна информация за нейните съеки- 
ПНИЦИ. 


Алън „брат“ Уебстър е бил дълго 
време „синя каска“ в различни оми- 
ротворителни сили на ООН. Бил се е 
в някои от най-кризисните райони по 


света. Дошло му е до гуша само да . 


стрелят по него и затова смята, че е 
крайно време за нова кариера - 
защо не като наемник в А.|.М.? 


накадърници или пък пси- 
хопати (познават се ведна- 
га по съмнително ниската 
сума, за която предлагат 
услугите си) като Розе 
или най-големия маниак в 
играта „Џпиѕиаіу Ви еве“ 
ВешЬап, който е избил ця- 
лото си семейство с мотор- 
на градинарска резачка и 
който рядко улучва против- 
ника дори от упор. След 
края на всяка мисия след- 
ва разплащането (непри- 
ятен момент) и евентуал- 
ното подобряване на ка- 
чествата (сръчност, здра- 
ве, медицински познания и 
т.н.) на вашите войници. 
Тези моменти са много 
забавни, защото вие през 
цялото време се молите 
някой от наемниците ви да 
не поиска увеличение на 
заплатата (което се случва 
след няколко мисии, пре- 
карани във вашия отбор), 
за да не се объркат окон- 
чателно вашите сметки. 
След това всичко започва 
отначало — брифинг, еки- 
пиране и след това самата 
мисия. На който не му стиг- 
нат сценариите и кампани- 
ите в играта и има достъп 
до Интернет, може да се 
поразрови из М/еб страни- 
цата на 5іг-Тесп. Адресът 


Г5ССЕЗЗЕШ. | 


Һір:/^уулу.5іг-іесһ.сот. 
В следващите редове 
искам да ви дам няколко 


съвета за играта, които ще 
са ви от полза, ако държи- 
те на своето оцеляване в 
смъртоносния 
Оваду Сатез. И така, ле- 
жащите на земята експло- 


свят на 


зиви експлодират, когато 
стреляте по тях, и причиня- 
ват значително повече ще- 
ти от една граната. При из- 
ползване на Мопаг винаги 
бъдете на известно разсто- 
яние от дървета и стени. 


Никога да не ви минава 


през акъла да използвате 
това оръжие в затворени 
пространства (разбирайте 
къщи). Камъните са полез- 
ни, когато искате да откло- 
ните вниманието на про- 
тивници от истинското ви 
местоположение. Също та- 
ка те могат да бъдат хвър- 
ляни върху мините, които 
по този начин се детони- 
рат на безопасно за вас 
разстояние. Третото при- 
ложение на камъка е като 
оръжие, което трябва да 
използвате само когато 
сте страшно отчаяни или 
пък си представяте, че ис- 
кате да линчувате някого с 
камъни. Ако се наложи да 
уволните някой войник, не 
забравяйте да вземете це- 
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остров Метавира различни зимни терени, пустини, 


градове и джунгли 


смесица между стратегия и търговска | липсва частта с търговската 
симулация с елементи на ролева игра | симулация 


Понеже в Оеаау бате5 ще 
изпълнявате мисии на различни ме- 
ста, които не се ограничават в за- 
владяването на сектори на един ка- 
рибски остров, на ваше разположе- 
ние са различни терени, върху които 
имате възможността да докажете 
майсторството си: 

Изненади в дебрите на джунглата 


с редки изключения се състоят различни – ескортиране, елимини- 
в завземането на сектори ране, набавяне на предмети и т.н. 


Търговия с оръжия и предмети | няма, а новите оръжия можете Мики О Брайън след края на всяка 
да намерите из мисиите мисия предлага оръжия и предмети 

Времево ограничение в самите сектори няма, но преди залез | ограничение на ходовете, различно 
трябва да се върнете в началния сектор | за всяка мисия 


Горещият дъх на пустинята 


Опасности зад всеки ъгъл в града 


лия му инвентар, преди да 
го изритате. И последно, 
компютърните ви опоненти 
започват диво да ви обст- 
релват с гранати едва кога- 
то са загубили повече от 
половината си енергия. 
Съобразявайте се с тяхно- 
то състояние, стойте по- 
далеч, ако се налага, ста- 


райте се да не струпвате 
всичките си хора на едно 
място, като ги разделяте 
на малки групички от по 
двама души. 

Който досега не е играл 
Јаддеа АШапсе, задължи- 
телно трябва да си набави 
Оеаду Сатев, дори и само 
заради това, че в играта 
вече я няма частта с тър- 
говската симулация. Ваши- 
ят нов шеф Гъс и ирландс- 
кият търговец на оръжие 


Мики О'Браан придават на 
играта още по-голяма ин- 
дивидуалност, която с 6-те 
хиляди изговорени изрече- 
ния и множеството изнена- 
ди излъчва непознати за 
този тип стратегии близост 
и реализъм. С множество- 
то подобрения, стигащи до 
най-малки детайли, играта 
изглежда по-скоро като 
продължение, а не като 
диск с нови мисии. Когато 
играете сам, ще се увлече- 


те по разнообразните за- 
дачи, напомнящи на Зупд!- 
сае, или пък по постепен- 
ното придобиване на нови 
оръжия и екипировка, ко- 
ето ще ви мотивира допъл- 
нително. Със сигурност Ое- 
аду Сатез е една от най- 
добрите игри в последно 
време, която елегантно за- 
ема мястото между страте- 
гии на ходове и такива в 
реално време. 

О 


НОВИ ОРЪЖИЯ И ПРИСПОСОБЛЕНИЯ 


ние за успешен изстрел е между 
вас и целта да нама прегради ка- 
то дървета, храсти и стени. 


Освен незначителни новости 
като револвер .44 Видег Зирег 
Аедћамк, който нанася на враго- 
вете ви големи щети, и небезиз- 
вестното израелско 9 мм 02 в 
арсенала ви има и някои доста 
мощни оръжия: 


ВЕЕНаС! 
(ЗИКСНЕК 


Гранатометът изстрелва гра- 
нати от всякакъв тип, като те мо- 
гат да се използват ефективно на 
по-големи разстояния. От значе- 


Любимото приспособление 
на всеки терорист. То може да 
бъде свързано с произволен 
предмет от инвентара ви, който 
вие съвсем „случайно“ да остави- 
те на земята и когато мислещият 
се за щастливец ваш приятел го 
вдигне, ще има... БУМ! 


Градинарската и моторна ре- 
зачка могат да се използват и за 
близък бой (здравейте, Ооот фе- 
нове!), но всъщност имат съвсем 
друго предназначение. 


Това оръжие изисква специ- 
ални 60 мм снаряди, които тежат 
около 7 кг и се намират изключи- 
телно рядко по време на мисии 
или при тьрговеца на оръжие. За 
сметка на това щетите, които на- 
нася този „звяр“, са опустоши- 
телни. Попадение върху покрива 
на някоя къща вдига керемидите 
във въздуха, а втори снаряд 
опустошава вътрешността. 
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с Юлиян 
Калдерон 


Докато рицарите, ма- 
гьосниците и диваците се 
биеха из девствените земи 
на незнайни континенти, 
Той размишляваше. Бе 
седнал на едно трикрако 
столче за 250$, обгърнал 
главата Си с ръце. Не мо- 
жеше да схване какво 
липсва. Но нещо не беше 


наред. Една мисъл непре- 


къснато бягаше из главата 
Му и той не можеше да я 
улови. Светлина. Извед- 
нъж всичко придоби нов 
смисъл и форма. Той стана, 
изгаси светналата крушка 
и се протегна доволен. 
Запъти се към работилни- 


със сигурни 


цата си 
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"МАС 
8 и 


на" 


крачки. Този път всичко 
щеше да бъде изпипано 
перфектно... 

Ако се съди по резулта- 
тите, май наистина всичко 
е станало според желани- 
ето му. Тук май му е време- 
то да изясня нещичко от 
първия параграф - в роля- 
та на Той - неизвестен съ- 
бирателен образ на ди- 
зайнерите на Мем М/опа 


Сотрийпа. Играта, разби- 


ра се, се казва Негоеѕ ої 
Ма! 4 Мадіс. Светналата 
крушка са всички подобре- 
ния, направени във втора- 
та част на този стратеги- 
чески хит. 

За никого излизането 
на Негоез ої Мо Маак || 
не бе изненада след ог- 


ромния успех, който пожъ- 
на предшественикът. Ос- 
вен това стана едва ли не 
традиция всяка една добра 
идея в компютърния свят 
да бъде тиражирана в ня- 
колко екземпляра. За ра- 
дост, и този път производи- 
телите не са подвели при- 
вържениците на Негоеѕ ої 
ма! в Мадк и техните го- 
леми очаквания се оправ- 
даха. Какво ново ще откри- 
ем в новата игра? Първата 
й част вече бе разгледана 
подробно в бр. 3/96 на сп. 
Сотршег. Всеки, който же- 
лае да се запознае по-отб- 
лизо с предшественика, 
може да отвори списание- 


то. Поради тази причина 


нама да хабя скъпо масти- 


ло да обяснявам надълго и 
нашироко основите на иг- 
рата - тя изобщо не е про- 
менена от първата част. 
Изключение правят един- 
два елемента, с които тя 
става далеч по-привлека- 
телна и на които ще обър- 
на по-специално внимание 


по-нататък в статията. 


И все пак за някои 


читатели, които нямат 
представа за какво става 
дума в Негоеѕ ої Міді & 
Маајс, нека кажа няколко 
встъпителни изречения. С 
тях ще се постарая в най- 


общ план да представя 


концепцията на играта. 


Главната ви задача се със- 
тои в това да обикаляте из 
дадена територия със сво- 
ите герои, кьм които има 
прикрепени някакви войс- 
ки. Целта ви е да разбиете 
противника, който също 
има герои, войски и суро- 
вини. Обикновено ново ни- 
во започвате с един персо- 
наж от ролевата игра Ма! 
& Маак, както и с един за- 
мък. По време на странст- 
ванията си вие завземате 
мини, които ви дават ре- 
сурси (дървета, диаманти, 
кристали и т.н.). Както се 
разхождате, може да сре- 
щнете (или да ви срещне) 
враждебно настроен чужд 
герой, с когото ще се счеп- 
кате в смъртоносна битка. 
Може да намерите пред- 
мети, които да усилят ха- 
рактеристиките ви, или да 
град. 
Именно в тези населени 


превземете някой 


места вие строите сгради, 
в които да се множат войс- 
ките ви в началото на вся- 
ка седмица. За да постро- 
ите дадени здания, са ви 
необходими ресурси и па- 
ри... На пръв поглед може 
да не изглежда кой знае 
колко заинтригуващо, но 
почакайте да видите из- 
пълнението. Във втората 
част то е направо зашеме- 


тяващо. 


Въпреки че имаше мно- 
го голям успех, първата 
част на Негоеѕ ої Мат! 4 
Мадіс имаше не една и две 
греди за одялкване. Недо- 
умение след продължител- 


на игра будеше фактът, че 
един магьосник може да 
запомни една магия само 
ограничен брой пъти (про- 
блеми с паметта?), а на 
всичкото отгоре и най- 
обикновен варварин може 
да произнася най-сложни 
заклинания. Може би тряб- 
ва да започна да изреж- 
дам разликите между пър- 
вата и втората част именно 


от героите. 


Героите 


На тях авторите на игра- 


Ок. Сгомп 


Увеличава основ- 
ните характер- 
истики на героя 


Ок. тез 


| УВеличава атака- 
аи защитата н 
героя вис 6 


ОК. чан 


Увеличава познани 
ето и магическа- 


вис 4 


та са обърнали най-голямо 


внимание и, повярвайте 
ми, всички промени са в 
положителна посока. На- 
пример вече са въведени 
магически точки, чийто 
брой се определя от позна- 
нието на дадения герой, 
умножено по 10. За да бъ- 
де направена, всяка магия 
изисква определен брой от 
тези точки. Но това не е 
всичко - във втората част 
магическата ви кула е раз- 
делена на 5, а не на 3 


части. Първите две нива 


ЦЕ Мапа 
ої Маас 


|| Увеличава маги- 
ческата мощ 
на героя ви с 12 


зоб 


Ци. Воокої 
Кпоміеаде _ 


Увеличава поз- 
нанието на 
героя Ви с 12 


ЦЕ бууога ої 


| Оотіпіоп 
| УВеличава атака- 


та на героя 
Вис12 


ЦЕ Сіоак ої 
Ргоїесіїоп 


Увеличава защи- 
тата на героя 
Вис12 


магии може да научи всеки 
герой с магическа книга. 
Оттам нагоре той трябва 
да притежава допълнител- 
ната способност - мъд- 
рост. Тя може да има три 
степени — основна, напред- 
нала и експертна. В зави- 
симост от това даден герой 
може да научи магии 3-та, 
4-таи 5-а категория. Но то- 
ва не е всичко — постепен- 
но намалява броят на 
заклинанията, които може- 
те да научите от дадено 
ниво. За да бъда по-ясен: 
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от пьрва категория магии 
можете да научите 3 вида 
магии от една кула, докато 
от пета категория — само 
една магия. Това си има и 
своето логическо обясне- 
ние - не може висшите 
заклинания да са на брой 
колкото нисшите - те вина- 
ги са по-редки и малоброй- 
ни. 

По-горе споменах думи- 
те „допълнителна способ- 
ност“. Това е второто ново- 
въдение по отношение на 
героите. Всеки път, когато 
един от тях набере доста- 
тъчно опит, за да придобие 
ниво, той получава не само 
бонус към една от четири- 
те си основни характерис- 
тики (атака, защита, поз- 
нание или магическа мощ), 
но и възможност да научи 


определени способности. 


Ра талал 


Гърфолпъаи М 
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Трябва да избере между 
две: например между ,екс- 
перт по навигация" или ,ос- 
новни познания по дипло- 
мация". Понякога дилема- 
та е доста трудна. Забра- 
вих да ви кажа, че един ге- 
рой може да придобие до 8 
допьлнителни способнос- 


ти. 


Ако някога се наложи 
някой от вашите герои да 
избяга от битка, то може 
веднага да си го купите 
отново. Такава възмож- 
ност съществуваше и в 
първата част, но ако игра- 
та се проточи, ще можете 
да наемате чужди герои, 
които са трупали познание 
(и предмети) при врага. Те 
могат да бъдат и от 10-о 
ниво, което си е чиста пе- 


чалба за вас. 


ЗусПперч 


ие“ 


Градовете 

Те също са променени 
до неузнаваемост. На пър- 
во място трябва да се спо- 
мене, че броят на сгради- 
те, които можете да пост- 
роите там, е нараснал ня- 
колко пъти. Освен това 
всеки вид град (на некро- 
мансърите, на маговете и 
т.н.) има своя специална 
постройка, която носи сво- 
ите плюсове. Например дъ- 
гата в града на магьосни- 
ците увеличава късмета на 
биещите се в града войски. 
Само в града на варварите 
можете да построите коли- 
зеум, който да увеличава 
морала на войските ви. Но- 
вост е и статуята, която ви 
носи по 250 от така необ- 
ходимите ви жълтици на 


ден. Имате възможност да 


укрепите града си, като 
построите допълнителни 
кули, които да обстрелват 
врага ви по време на бит- 
ка. Но това съвсем не е 
всичко. Ура, дори и в земи- 
те на незнайни и опасни 
чудовища и храбри герои 
се е намесила невидимата 
ръка на пазара (за повече 
справки Адам Смит). Ико- 
номическият елемент в иг- 
рата е въведен под форма- 
та на борса за ресурси. 
Ако определена суровина 
ви липсва, а имате огромни 
количества от друга, няма 
проблеми. В градовете мо- 
же да си купите пазари, 
където да търгувате. Кол- 
кото повече населени мес- 
та с тази придобивка има- 
те, толкова е по-изгоден 
курсът. Да не мислите, че 


обмяната е 1:1. Ако имате 


Рода ћи 


о в 


Геза ега Бар 


спали 


~ 


само едно пазарче, тьрго- 
вията ви съдира кожата ка- 
то български спекулант 
(Например 20 дървета за 1 


диамант). Най-голямата 


` изненада съм я оставил за 


накрая. Имате възможност 
да подновявате войските 
си. Това е направо гениал- 
на идея, която внася голя- 
мо разнообразие в играта. 
Например ако подобрите 
кулата, в която произвеж- 
дате дракони, два пъти ще 
минете през зелени, чер- 
вени и ще стигнете до вся- 
ващите ужас черни драко- 
ни. Чрез ъпгрейд на сгра- 
дата, в която са множат 
войските ви, вие подобря- 
вате характеристиките им. 
Най-често се променят 
скоростта и жизнените 
точки. Има някои видове 
части, които не се подда- 
ват на подобрения. Напри- 
мер най-слабата войска 
във всички градове не мо- 


же да бъде подновена. 
Войските 
Тези от вас, които са иг- 


рали предишната част на 
тази игра, сигурно си спом- 


Еће Ғіла1 Ђа Пе 


уоцг епету 
ала ай аге 
Агс 


нят, че всички по-важни 
мини, проходи и предмети 
се охраняваха от някакви 
чудовища. Тези пазачи съ- 
що не са останали непро- 
менени от дизайнерите на 
Мем Муопд Сотрийпа. Те 
вече не са анимирани 
(преди това изглеждаше 
доста нелепо) и... какъв 
ужас - те нарастват с вся- 
ка изминала седмица. Така 
например, ако в началото 
на играта един предмет се 
е охранявал от 30 чудови- 
ща, след известно време 
броят им като нищо ще е 
нараснал двойно. 


Някои войски притежа- 
ват изненадващи качества. 
Например лордовете вам- 
пири могат да възстановя- 
ват убити събратя по време 
на една битка, като изпра- 
тят при всевишния същия 
брой чужди единици. Тро- 
лите от градовете на вар- 
варите пък възстановяват 
жизнените си точки, като 
удрят противника с маги- 
ческите си камъни. А дра- 
коните не се поддават на 
никакви магии. Това може 


да ви се стори полезно - с 


Воїн уоц апа 
Тне теећћ, 


Моме сћатпріол Неге 


един магьосник, натрупал 
опит и магии, можете да се 
разхождате само с някол- 
ко дракона и да изпробва- 
те магии от типа „Арма- 
гедон“ или „Бурята на чети- 
рите елемента“, които на- 
насят ужасни щети на 
всички същества, освен на 
вашите домашни любимци. 
Разнообразието 

Това, което са целили 
създателите във втората 
част на Негоез ої Мат 4 
Мадјс, явно е било разно- 
образието. Ще започнем 
от терена. Той е коренно 
променен. Съществуват 
безкрайно количество ру- 
чейчета, камъчета, укра- 
шения, гори, водопади, 
планини и какво ли още не, 
които представляват не- 
забравима гледка за око- 
то. Нивата в Негоез ог 
Мідні & Мадіс |! без капчи- 
ца съмнение могат да бъ- 
дат обявени за произведе- 
ния на изкуството. Те изг- 
леждат почти невероятно 
красиво. А какво можем да 
кажем за новите елементи 
на пейзажа, които пряко 
засягат начина ви на игра? 


Те също са много повече. 
Какво ще кажете за маги- 
чески кладенци, които въз- 
становяват магическите ви 
точки? А за пирамиди, 
сфинксове и най-различни 
други места, които ви да- 
ват възможност да се би- 
ете с разни чудовища или 
да отгатвате гатанки. Има 
и специални места, където 
можете да ъпгрейдвате оп- 
ределени видове войски. 
Съществуват и така наре- 
чените дървета на позна- 
нието, които автоматично 
повишават с едно ниво ни- 
вото на героя ви. Или пък 
колиби на вещици, където 
можете да научите основи- 
те на някоя допълнителна 
способност. Съществуват и 
четири различни места, къ- 
дето можете да вдигнете 
основните характеристики 
на героя ви (защитата, 
атаката, познанието и ма- 
гическата мощ). Има и 
сграда, където всичките му 
характеристики се пови- 
шават, стига той да покрие 
определени изисквания. А 
какво ще кажете за място, 
където ще може да си ку- 
пите карти на морето? Там 
наистина има ценни неща 
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- плаващи пакети с 
ресурси, артефакти (много 
е полезно лодка). Въобще 
ако тръгна да изброявам 
всичките новинки, които 
ще срещате по пътя си, къ- 
де ще му излезе краят? 
Обогатено е дори полето, 
на което се водят битки. То 
вече има доста повече 
препятствия, а може и да 
бъде на няколко равнища. 
Войските в играта също са 
увеличили своя брой. Не 
само че можем да смятаме 
неподновената и поднове- 
ната войска като различни, 
но са прибавени и два нови 
града. Цифрата им става 6, 
като всеки един от тях про- 
извежда по 6 различни 
части. Може би най-инте- 
ресен е градът на некро- 
мансерите. Неговите жите- 
ли са разни мъртвила - 
скелети, зомбита, мумии, 
вампири, някакъв друг вид 
кръвопийци, а за десерт - 
дракони, само че малко 
поумрели. Запазила се е 
само костната им система, 
но въпреки това те съвсем 
не са безобидни. Магиите 
също не са забравени от 
дизайнерите. Явно някой 
болен мозък доста се е 
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напрягал, за да успее да се 
постигне такава зашеметя- 
ваща бройка. Някои от по- 
интересните (и редки) ма- 
гии са: зе! мајег дцаг ап и 
зшттоп еайһ ејетепта!. 
Първата слага водни паза- 
чи на мините ви, които съв- 
сем няма да се отнесат 
дружелюбно към алчните 
герои, хвърлили око на 


‚ собствеността ви. Втората 


е също толкова приятна 
изненада за врага. Тя при- 
зовава по време на битка 
земни същества, които да 
се бият за каузата ви. При 
по-мощни магьосници циф- 
рата на появилите се чудо- 
вища достига до 26 и тога- 
ва става неприятно, ако 
сте от другата страна на 
барикадата... Разбира се, 
никой и не си е помислял, 
че ситуацията с артефакти- 
те е различна. Те са около 
70-80 на брой и правят как- 
во ли не. Могат да ви пред- 
пазват от определен вид 
магии или да усилват една 
от четирите основни харак- 
теристики на героя ви, да 
увеличават хода на героя 
по земя и/или вода. Да на- 
маляват стойността в маги- 
чески точки на някои 


мола 


ОРОТ 


ТТЕ 


магии. Възможно е да ви 
носят късмет или да ви взе- 
мат определено количест- 
во пари и т.н. 

Увеличен е и броят на 
така наречените иШта!е 
артефакти. На тези, които 
имат постоянни проблеми 
с парите, сигурно ще им 
хареса най-много златната 
гъска, която ви носи по 10 
000 жълтици на ход. 


Кампанията 


След всички тези поп- 
равки във втората част на 
играта едва ли някой още 
вярва, че 
(представлява 


кампанията 

свързани 
помежду си мисии) не е 
претърпяла промени. Вече 
можете да избирате два 
пътя на развитие: Да се би- 
ете за Роланд - добрия 
герой, или за Арчибалд - 
олицетворението на сили- 
те на злото. Всяка една от 
тези две кампании се със- 
тои от 10-11 нива, като 
всичките обаче не могат да 
бъдат изиграни. Понякога 
се налага да избирате ед- 
но от две възможни, за да 
продължите напред. Цели- 
те на нивата са различни, 
а в самото им начало ще 


можете да избирате из- 
между три различни неща 
- магии, атрефакти или 
пари. По време на кампа- 
нията от определен мо- 
мент нататък можете да 
преминете от другата стра- 
на. Нека отбележа и това, 
че между нивата има кра- 
сиви анимации. А с тече- 
ние на времето ще придо- 
биете някои награди, нап- 
ример при кампанията на 
„добрите“ вие имате зада- 
чата да опазите селата на 
джуджетата от нашестве- 
ници и ако успеете да се 
справите, всички джудже- 
та, които ще срещнете по 
пътя си оттук нататък, ще 
се присъединяват към вас. 


Интерфейсът и всичко 
останало 


Ефектът, наречен дгор 
зпадом, явно е помогнал 
много на създателите на 
играта. Стрелките вече си 
имат сянка, а това несъм- 
нено прави интерфейса 
много по-красив. Всичко е 
претърпяло 
промени. Вече ще можете 
да минавате от един град 
или герой на друг само 
чрез натискане на една 


козметични 


стрелка. А рамката на 


я + 


р 
1 
=; 
м 
т 
а 
= 


главния прозорец се смена 
в зависимост от клана (до- 
бър или зъл), от който ще 
играете. 

Към играта има прикре- 
пен и редактор за нива, 
който се отличава с удобен 
интерфейс, но честно ка- 
зано, да се направи наис- 
тина добра карта за Негоез 
ої Ма! & Мадіс е адски 
трудно. Трябва да сте игра- 
ли тази стратегия страшно 
много, за да можете да 
разположите ресурсите по 
подходящ начин. Иначе 
има и няколко специално 
направени нива, които мо- 
гат да ви откажат от наме- 
ренията ви да творите. 
Съществува и карта, която 
се състои от един конти- 
нент, оформен едно към 
едно като щит с изрисуван 
лъв. 

Дигиталните ефекти са 
на ниво, но някои Ви карат 
да си мислите за скърцаща 
врата, а не за ходеща 
войска. Музиката отново е 
на едно супер равнище, но 
вече може и да не слушате 
СО аудио парчета, а МІРІ 
музика (която е същата). 
Предполагам, че това е 
направено за онези, които 


имат проблеми със звука 
от компактдисковото си 
устройство. Анимациите по 
време на кампанията ви 
също не са за изпускане. 
Ще перифразирам една 
„За 
Бога, братя, не пускайте 


популярна реплика: 


първата част!“ Наистина, 
не правете тази грешка и 
не си разваляйте доброто 
мнение за играта. Първата 
част ще ви отврати, с мен 
поне това се случи. Грозни 
и големи чудовища, беден 
терен, малко магии... На- 
право се ужасих. Това 
всъщност е съвсем нор- 
мално, пък и ми показа ка- 
къв прогрес е постигнат 
във втората част на играта. 
Или може би Мем \№опа 
Сотрийпд са се движили в 
крак с времето? Едно е 
сигурно, че Негоеѕ ої Мат 
& Маас |! ще се радва на 
много по-голяма популяр- 
ност от предшественика 
си. Препоръчвам я на 
всеки, който поне малко 
харесва стратегическите 
игри. А може би тя ще 
привлече нови приятели на 
този жанр. 


Един разблуден пир в 
главната зала на Невиди- 
мия университет - пияни 
до козирката магьосници 
са изпопадали между наг- 
ризани пастети и плуващи 
в мазнина пържоли. Едва 


при повторния поглед наб- 
людателят забелязва, че 
това всъщност е траурното 
честване на смъртта на по- 
чиналия магьосник Уиндъл 
Пунс. Веселбата обаче 
прекъсва внезапно, когато 
уж мъртвият старец скоква 
от отворения ковчег. „Не 


мога вечно да чакам мудни 
чиновници“ - с тези думи 
старецът излиза от стаята 
и поставя началото на пос- 
ледвалата вълна от стоти- 
ци подобни паранормални 
явления из Анкх-Морпорк, 


столицата на света на Дис- 
ка. Първоначалният ужас 
по лицата на присъстващи- 
те скоро преминава в люта 
решителност - Смърт 
трябва да бъде вкаран от- 
ново в кошарата си. Про- 
сто е невъзможно той да 
си замине с неизвестна 
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цел и да не се погрижи за 
своя заместник. Толкова 


ли не може този нехрани- 
майко да си вырши работа- 
та с необходимото чувство 
за отговорност. А междув- 
ременно из улиците на гра- 
да бродят вампири, зомби- 
та и други подобни, всява- 


ВАА 


маи 


аала памы ча шы зба Чо 1 падовите сие а 


за магическия ритуал „Аш- 
кЕнт“, който би трябвало 
да върне Смърт на отреде- 
ното му място. На „листа с 
покупките“, даден му от 
шефовете, има: три еднак- 
во дълги парчета дърво, 
четири кубични сантимет- 
ра миша кръв, малко блес- 


щи ужас индивиди. Те до- 
ри са се обединили в ня- 
каква организация и се бо- 
рят за правата си. Ринсу- 
инд, най-некадърният ма- 
гьосник в Невидимия уни- 
верситет, получава зада- 
чата да събере съставките 
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тящ прах, особено капещи 
свещи с възможно най-отб- 
лъскваща миризма. Скоро 
след като поема мисията 
си, нашият антигерой сре- 
ща Смърт на плъховете (в 
света на Овсмопа плъхо- 
вете и мухите имат свой 


собствен дребен „косач“). 
Чрез един гарван, който 
превежда неговото нес- 
вързано писукане в човеш- 
ка реч, той обявява, че 
Ринсуинд в ни най-малка 
степен не е невинен за на- 


стъпилото недоразумение 
и затова трябва да поеме 
работата на липсващия. 
При такива мрачни изгле- 


ди за бъдещето магьосни- 
кът се чувства двойно мо- 
тивиран да изпълни зада- 
чата си възможно най-бър- 
зо и преди всичко - успеш- 
но. 

Феновете на Пратчет 
сигурно вече са забеляза- 


Висемипа 


ли, че действието в играта 
е заето главно от романа 
Веарег Мап. Все още нее 
сигурно дали и други рома- 
ни са оказали влияние. 
Обаче е сигурно, че някои 
светила от света на шо- 
убизнеса са взети на при- 
цел. Ще назова само ня- 
колко примера: известната 
сцена с въздушната битка 
от филма с Мерилин Монро 


„Проклетата седма година“ 
и елементи от „Алиса в 
страната на чудесата“. Не 
е забравен и скъпоценният 
придружител на Ринсуинд, 
ходещият Багаж от мъдро 
крушово дърво. 

В сравнение с предшес- 
твеника си, който е почти 
на година и половина, Оізс- 
мопа 2, е глътнала много 


повече средства. Така нап- 
ример 50 опитни анимато- 
ри са нарисували над 
25000 кадъра, които заед- 
но със БУДА графиката би- 
ха изглеждали добре дори 
и на телевизионен екран. 
Гласът на Ринсуинд е пре- 


създаден от Ерик Идл – ед- 
на от бившите звезди на 


британската комедийна 
група Монти Пайтън. Заед- 
но с говора Оіѕсмопа 2 за- 
ема 2 СО-та. Ако качество- 
то и плътността на пъзели- 
те отговарят на първите 
впечатления, то ни предс- 
тои едно вълнуващо при- 
ключение. 

О 


„Никой представи- 
тел на човешката раса 
не може да отрече рис- 
ковете на нашето Вре- 
ме. Докато сме се Вкоп- 
чили един В друг - раз- 
делени от нищожните 
драскотини по общата 
ни история, - една раз- 
лична, по-голяма опас- 
ност се обръща срещу 
нас, заплашвайки ни с 
унищожение.“ 

Из речта на посланик 
Менгскоф от Корал ІМ. 


Разпръснати и разеди- 
нени, човешките светове 
‚носят различни култури, но 
въпреки това имат много 
общи характеристики. 
Мнозинството от управля- 
ващите светове могат да 
бъдат определени еднакво 
точно или като жизнени и 
войнствени цивилизации, 


или като сборища на безс- 
крупулни пирати и безми- 
лостни лешояди. Една за- 
гиваща в културно отноше- 
ние раса - хората - про- 
дължава да процъфтява и 
забогатява, плячкосвайки 
нови и нови светове, без да 
знае, че се приближава до 
по-мощни съседи... 
Зіагсгай е реално-вре- 
мева стратегия на между- 
галактически битки, която 
обещава да е по-добра от 
всичките си предшестве- 


ници. Три раси — Теггап- 
земланите, Ргоїо55 и ново- 
открити кошмарни нашест- 
веници се сблъскват в опи- 
ти да доминират. Както и в 
М/агсгай, играещият - вое- 
нен лидер на своята нация 
— ще трябва да събира ре- 
сурси и да ги използва за 
увеличаване и заздравява- 


Магіпе и Ргоіоѕѕ в близка среща от четвърти вид 


не на военната си мощ в 
стремеж към крайната си 
цел -— тотална власт или 
свобода за всички (доста 
актуално...) 

Вече ви е ясна житейс- 
ката идеология на човеш- 
ката раса. Нека сега се 
спрем на оскъдната инфор- 
мация, която авторите ни 
поднасят за другите две. 


„Благородни и най-мъд- 
ри Старейшини: Като наб- 
людатели и защитници 
срещу Хаоса ние съхраня- 
ваме традициите си през 
безкрайността на нашата 
бдителност. Аз съм дошъл, 
Мъдреци, да ви уведомя за 
най-разрушителната криза 
- това нашествие. Бих от- 
белязал, че фактите съвпа- 
дат с тези, посочени в на- 


шите древни писания, къ- 
дето се споменава за пос- 
ледните дни на Хе! Маса 
(Първите). Там става дума 
за същества, подобни на 
демоните, които сега се 
опитват да ни унищожат. 


Аз настоявам в името и 
духа на Абсолютния ред, 
да бъде организирана екс- 
педиция до руините на Хе! 
Мада в Коргиц, така че да 
можем да се доближим до 
познанието за враговете, 
скрито там. Страхувам се, 
че сътрудничество не мо- 
же да се очаква от хората- 
земляни, и ето защо изиск- 
вам осигуряването на пет 
хиляди Тетраг (б.а.: това 
е бойна единица), с които 
да отстоявяме намерени- 
ята си. Ваш покорен 


Теггап бойай щурмова единица 
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Самотен Ргоозз боец напредва внимателно 


слуга...“ — Доклад на Вис- 
шия Тетраг Оопд преди 
експедицията му да тръгне 
към Коргиц. 

Най-древната и мощна 
цивилизация в Галактиката 
— Ргоїоѕѕ - притежава 
стройно структурирано об- 
щество, базирано на иде- 
ята за запазване на техния 
начин на мислене. Много 
интелигентни и надарени с 


зорни данни и останки, мо- 
же да бъде обобщена така: 
ясно е, че тези биологични 
терористи нямат почти ни- 
каква полза от нашата тех- 
нология, защото и кораби- 
те, и оръжията им са орга- 
нични конструкции от не- 
изследвани алтернативни 
форми на живот. Малкото 
признаци за интелигент- 
ност сочат към изразена 


Рго!0зз носачи и изтребители нападат Теггап станция 


парапсихични способно- 
сти, те страдат от консер- 
вативно мислене, което 
поставя нежелани бариери 
за дипломатическите връз- 
ки със съседите. 

Твърде малкото инфор- 
мация за |пуадегв, събрана 
от корабни дневници, чер- 
ни кутии, откъслечни сен- 
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пристрастеност към злото, 
но това не е най-точният и 
пълен извод за тях. Засега 
всички опити за диплома- 
тически контакти са пре- 
търпели пълен неуспех. 

След всичко казано до- 
тук авторите на играта ни 
обещават още: 

1. Контрол над една от 


трите раси, всяка от които 
притежава уникални въз- 
можности и специфични 
войскови части. 

2. Възможност за игра 
по модем или по сериен 
кабел. 

3. Поддръжка на 8 игра- 
чи в ІРХ мрежа и специал- 
на възможност за игра в 
Іпїегпеї, с помощта на 
Вайе.пеї. 

4. ЗУСА графики, диги- 


И 


реално време с възмож- 
ности за сключване на 
съюзи, обявяване на война 
и т.н. по време на самите 
мисии. На една от картин- 
ките се вижда интересният 
и обещаващ бутон ДИ- 
ПЛОМАЦИЯ...На същата 
картинка се забелязва и 
роботът Сойа!, екипиран 
едновременно с горелка, 
ракети и картечница. И то- 
ва ако не е тема за раз- 


Стратегия на битката 


тални ефекти, говор и рен- 
дерирани 30 анимации, 
придаващи на играта не- 
повторима жизненост и ди- 
намика. 

5. ЗагСгай ще се играе 
както под М/Ипаомз 95, така 
и под Мас О8. 

6. Може би ЗагСгай ще 
бъде първата стратегия в 


мисъл... 
За повече информация 
за този и други продукти 
на Віїггага можете да по- 
сетите М/еб страницата на 
фирмата - ПНрг//ммммму. БІ 2- 
гагд.сот. Информацията 
за настоящата статия сме 

почерпали от нея. 
О 


Скутер 


